LAMPIRAN

Lampiran 1. Hasil Kuesioner Beta Testing dari Pertanyaan Pertama

33 responses :
Accepting responses .

Summary Question Individual

Aplikasi game berjalan dengan baik tanpa ada kendala
33 responses

Sangat Setuju

Setuju

Culup

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju




Lampiran 2. Hasil Kuesioner Beta Testing dari Pertanyaan Kedua

Anak tidak mengalami kesulitan ketika menggunakan aplikasi game

33 responses

Sangat Setuju 21 (63.6%)

Setuju 11(33.3%)
Culup

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju



Lampiran 3. Hasil Kuesioner Beta Testing dari Pertanyaan Ketiga

Tampilan aplikasi game menarik

33 responses

Sangat Setuju

Setuju Sangat Setuju
Count 23
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
0 5 10 15 20 25



Lampiran 4. Hasil Kuesioner Beta Testing dari Pertanyaan Keempat

Pemain dapat memahami bahaya virus covid-19 beserta pencegahannya setelah memainkan
game

33 responses

Sangat Setuju 24 (72 7%)
Setuju Sangat Setuju
Count: 24
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
0 5 10 15 20 25



Lampiran 5. Anak Bermain Game Edukasi Penerapan Protokol Kesehatan




Lampiran 6. Anak Tidak Menggunakan Masker




Lampiran 7. Anak Tidak Menjaga Jarak




Lampiran 8. Fasilitas Mencuci Tangan di TK Kusuma




Lampiran 9. Proses Belajar Mengajar di Dalam Kelas




Lampiran 10. Wanwacara dengan Peserta Didik TK Kusuma
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